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°  ABSTRAK

Perasaan dan emosi seperti senang, bahagia, marah dan sedih merupakan
hal yang manusiawi dapat dialami oleh siapa saja. Mengangkat dengan tema rasa
senang dan sedih menggunakan latar Kos-kosan, pabrik. Film Bamboo ingin
memberikan sebuah hiburan dengan pesan yang terkandung tentang pentingnya
menjaga lingkungan, tidak menyebabkan limbah di sungai dan keinginan
memanfaatkan limbah menjadi barang yang berguna.

“Bamboo” menggunakan animasi 2 dimensi atau 3 dimensi yang tersusun
dari sekumpulan objek/gambar yang disusun sesuai alur cerita schingga
menghasilkan gambar yang dapat bergerak dan menggunakan background 3D
animasi. Dalam Film animasi “Bamboo” memiliki konsep yang berlatar sebuah
dunia hewan. Diatas ini adalah panda, tokoh utama dari "Bamboo”.

Dalam pembuatan film animasi “Bamboo” tim menggunakan software
Adobe After Effect dan Software pendukung lainnya. Berbagai teknis yang penulis
kerjakan Storyboard, Animate, Compositing, Editing dan Sound Editing. Harapan
penulis dan tim kedepannya agar karya ini dapat menjadi karya yang dapat

mengedukasi juga menginspirasi bagi siapa pu yang melihat nya.

Kata Kunci : Senang, Sedih, Panda.
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